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Proses perkuliahan yang memakan waktu empat tahun membuat saya dan teman-
teman ingin membuat sesuatu yang amat spesial untuk tugas akhir kami. Berbagai 
macam gagasan menarik kami rundingkan pada saat proses pre-produksi. Mulai 
dari kisah sebuah bolpen yang dibuang pemiliknya, hingga kisah mengenai seorang 
ibu warung Tegal yang terlibat adegan kejar-kejaran motor di masa depan. 
Akhirnya, kami pun keluar dengan gagasan film pendek mengenai sabung ayam di 
masa depan.  
Untuk membuat film yang memiliki banyak adegan perkelahian di 
dalamnya tersebut, penulis tentu harus dapat merancang shot yang menarik dan 
ciamik untuk diperlihatkan kepada penonton. Karena bidang yang diminati penulis 
salah satunya ialah penyutradaraan, maka penulis pun memutuskan untuk meriset 
tentang perancangan shot pada makalah skripsi nya. Melalui film ini, penulis 
berharap dapat mengisahkan mengenai pertarungan antar 2 ekor ayam yang begitu 
menegangkan dan seru. 
Singkat kata, penulis turut berterima kasih sebesar-besarnya kepada figur-
figur penting yang telah membantu proses perancangan skripsi ini: 
1. Bapak Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi Film 
2. Bapak Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku dosen 
pembimbing tugas akhir. 




4. Teman kelompok saya, Galang Aby Ludira, Hansen Ariawibawa Nugraha, 
Joshua Manday, dan Jonathan Tanuwijaya, yang tak pernah letih 
mengerjakan TA kami. 
5. Jammie Vicker yang telah membantu penulis dalam merancang shot TA 
kami. 





Film bergenre action merupakan salah satu genre film yang populer bagi penonton 
di seluruh penjuru dunia. Terdapat banyak sekali aksi-aksi yang bisa dikemas dalam 
film bergenre action, salah satunya ialah adegan pertarungan. Dalam merancang 
sebuah film, storyboard diperlukan untuk merencanakan bagaimana film tersebut 
akan berjalan sebelum masuk tahap produksi.  
Perancangan shot dalam storyboard menjadi penting untuk menentukan shot yang 
seperti apakah yang dapat memberikan impresi yang tepat sesuai dengan tujuan 
cerita yang ingin disampaikan. Metode penelitian secara kuantitatif melalui 
sumber-sumber literasi mengenai penyutradaraan, storyboard, dan shot digunakan 
penulis dalam menyusun penelitian ilmiah ini.  
Setelah mengaplikasikan teori-teori yang telah dijabarkan melalui sumber literasi 
pilihan penulis, diharapkan penulis dapat memberikan suatu karya film bergenre 
action yang terasa begitu menegangkan dan menghibur bagi penonton.  
 





Action genre film is one of the genre that is popular amongst the world. There are 
many real life actions that can be applied to an action film, one of them is a fighting 
scene. In a process of creating a film, storyboard is essential to plan how the film 
would be told before entering the production stage. 
Shot design in storyboard becomes greatly important to decide whether the shot 
will give the right impression that ligns with the story. Qualitative research methods 
is used by author from doing a research on literation sources that discuss about 
storytelling, directing, storyboard, and shots. 
After applying all the theories that has been explained from the author’s choices 
literatures, it is expected that author could give an intense and entertaining action 
film. 
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